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SZYMON ZYGADŁOWICZ 
Red. Naczelny 


Kolejny miesiąc i kolejny 
numer GAMERS MAGAZINE gotowy 
już do pobrania, w tym miesiącu 
zaliczyliśmy pierwszy poślizg który 


spowodowany jest kilkoma 
zmianami i zmianami * ktore 
zobaczycie W następnych 


numerach. Ten numer zyskał kilka 
stron oraz kilka informacji które z 
pewnością Wam się spodobają, 


W tym numerze przeczytacie 
kilka konkretnych recenzji, 
tytułów które rozgrzewały i dalej 
rozgrzewają miliony graczy na 
całym świecie - cały czas staramy 
się gonić nasze plany ale niestety 
nie łatwym zadaniem jest tworzyć 
tego typu magazyn w dwie osoby. 
Cały czas dążymy do współpracy z 
kolejnymi polskimi dystrybutorami 
co pozwoli nam na rozwinięcie 
czasopisma 1 contentu, mamy 
plany ale nie chcemy ich zdradzać 
aby nie zapeszyć. E3 już za nami i 
nie ma czym się jarać - okres lekko 
ogórkowy więc pozostaje nam 
nadrabiać zaległe tytuły któRych 
troszkę się nazbierało. 


Bardzo dziękujemy za 
wszystkie nadesłane maile i 
wiadomości, postaramy się aby 
wiele Waszych pomysłów zostało 
wdrożonych. Pamiętajcie że 
chcemy abyście przysyłali do nas 
coraz więcej listów - to pozwoli na 
założenie działu z Waszymi listami 
i nie tylko. Zapraszamy do czytania 
dwójeczki.. 


MICHAŁ GAIK 
Zast. Red. Naczelnego 


Witamy w. drugim już 
numerze Gamers Magazine. Znów 
mamy dla was kilka recenzji 
hitów sprzedażowych m.in. Max 
Payne 3, Ghost Recon Future 
Soldier czy Dirt Showdown, a 
także Starhawk czyli cross między 
shooterem a strategią. Jak nam 
się one podobały? Przeczytajcie 
recenzje żeby się przekonać. W 
tym numerze również kilka 
zapowiedzi gier niezwykle 
dziwnych i specyficznych 
(polecam zapoznać się z tytułem 
Rune Factory 4). 


Cały czas pracujemy nad 


zawartością magazynu. 
Dostajemy od was dużo 
propozycji i uwag, za które 
serdecznie dziękujemy i 


obiecujemy, że weźmiemy je pod 
uwagę. Jako, że aktualnie swoje 
premiery mają głównie ogórki 
siewne na przyszły miesiąc 
szykujemy trochę więcej 
materiału okołogrowego. Mimo 
wszystko będziemy mieli dla was 
oczywiście świeże zapowiedzi i 
recenzje. Ale póki co zapraszam 
do lektury i do zobaczenia za 
miesiąc. 
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Każdy tytuł PLATINUM 
GAMES zaczynając od Bayonetty 
przez Vanquish a kończąć na 
opisywanym Anarchy Reigns to 
tytuły bardzo specyficzne 
praktycznie pod każdym względem. 
Anarchy  Reigns poraz kolejny 
pozwoli wcielić nam się w 
"niecodzienne" postacie które będą 
toczyć boje na wielu arenach 
świata. 


Gra to sieciowa gra akcji 
ukazana w widoku TPP, w której 
przenosimy się do przyszłości aby walczyć na 
wspomnianych arenach, twórcy pozwolili sobie 
na wrzucenie do niej postaci ze swoich 
wcześniejszych gier 
i tak oto w grze 
będziemy mogli 
wcielić się w JACK 
CAYMANa znanego z 


gry MAD WORLD 
wydanej na Wii. 
Tytuł nastawiony 


jest na on-line i to 
widać od razu, 
pomimo faktu że gra 
daje możliwość poznania jej, jak i wątku 
fabularnego w trybie dla jednego gracza i tak 


esencją gry będzie tryb multiplayer. 


To co zaprezentowali nam twórcy na 
wielu materiałach, nasuwa wnisek że tytuł 


będzie bardzo 
pe dynamicznym połączeniem 
bijatyk i gier akcji - 
będziemy mieli tutaj 


plansze na których każdy 
będzie walczył z każdym, 
na pierwszy rzut może 
wydawać się to troche 
zawiłe jednak wypada 
całkiem sympatycznie. 
Anarchy Reigns pozwoli także na bardzo 
dobrze wczucie się w postać którą przyjdzie 
nam grać, każdy osobnik posiada swoje 
standardowe i nie-standardowe ruchy czy 
ciosy, są to zwykłe kopnięcia, uderzenia itd 
ale także połączenia z posiadaną bronią. 
Tytuł będzie niecodzienny także za sprawą 
faktu iż w grze będziemy migli strzelać do 
naszych przeciwników np ze snajperki, ja 
osobiście boję się takiego połączenia ale 
dopiero w 2013 roku przyjdzie nam sprawdzić 
finalny produkt. Nie wiadomo czemu gra 
zaliczała kilka obsów, jedno jest pewne, że 
tytuł nie będzie dla każdego. Anarchy Reigns 
to tytuł dla specyficznych graczy którzy lubią 
mocno Japońskie gry, za dużo tu dziwactw 
których nie polubi "szary" gracz. 
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DYSTRYBUTOR PL: 


już 


mamy 


ma 


której 


więc 


zasady 


Boulder dash to tyłu znany 
całym pokoleniom graczy i 
pojawił się pierwszy raz w latach 
"80. W wersji na 3dsa poza oprawą 
nic się nie zmieniło i dalej jest to 
ukochany przez wielu boulder dash. 


swoją postać 


potrafi jedynie kopać w piachu oraz 
niezwykle 
posiadaniu 
klejnotów. 


dużą 
ogromnych 


są 


potrzebę 


która 


ilości 


Boulder dash to gra zręcznościowa, 
niezwykle 
poruszamy się w płaszczyźnie pionowej 
wykopując sobie przejście w piasku. jeżeli 
jnad nami znajduje się głaz musimy mu 


proste. 


_ zejść z drogi jeżeli bowiem spadnie na 


trybach stanowią 0 
przegranej. 
W 

podstawowej wersji 
rozgrywki jednak 
chodzi o to aby 
zdobyć tyle 
klejnotów aby 


odblokować wyjście 
z etapu po czym do 


tego 
dostać. 
trudna 
dzisiaj 
ściśle 


wiemy 
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dają nam punkty, 


wyjścia 
Gra 


jednak 

rzadkość 
przestrzega 
reguł reguł zabawy i 
mimo, że zginęliśmy 
dokładnie 


się 
jest 
co 


"potworki", 


nas, giniemy. Poza głazami przeszkadzać 
nam będą również 
oczywiście musimy unikać oraz opuszczać 
na nie wspomniane już głazy. W tym 
wszystkim znajdują się klejnoty które 
musimy zbierać. Wszystkie te czynności 
które w niektórych 


wygranej 


których 


czy 


dlaczego i jak tego uniknąć następnym 


razem. 


Boulder dash xl to po prostu 


bardzo solidny odświeżony oldschoolowy 


tytuł. 
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Z pewnością każdy z Was kiedyś grał w 
sławne na całym świecie piłkarzyki, 
umieszczone w prostokątnym pudle postacie 
piłkarzy zawieszone na metalowych prętach 
(gillij (zwane także piłką stołową lub 
trambambulą). Dziś Sony Computer 
Entertainment wraz ze studiem Grip Games 
postanowiło stworzyć dla wszystkich fanów 
tych piłkarzyków grę która pozwoli na powrót 
do dawnych dla wielu z nas czasów. Gra to nic 
innego jak zręcznościówka której zasady zna 


każdy, operować gilami tak aby strzelić 
przeciwnikowy bramkę. 
Twórcy gry czyli czeskie studio 


zapowiada że tytuł będzie dopieszczony i 
będzie oferował wiele niespotykanych rzeczy, 
pierwsze aspekty które mogą potwierdzać te 
słowa są 9 różnych typów stołów oraz 6 
rodzajów piłeczek. Gra będzie dawała także 
graczowi możliwość wykonywania trików które 
mają urozmaicić rozgrywkę, a wszystko to 
dzięki niespotykanemu modelowi fizyki który 
tutaj ma być czymś niecodziennym. Osobiście 


jestem bardzo ciekaw tej oryginalnej gry, nie 


ze względu na fakt iż jest pierwszym takim 
tytułem a na fakt iż została stworzona na PS3 i 
PSVitę, co pozwoli graczom oby platform na 
zagranie ze sobą poprzez sieć. 


© 
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Tytuł _ć oczywiście "będzie " dawał 
możliwość zagrania w trybie dla pojedynczego 
gracza i dla wielu poprzez sieć lub off-line. 
FOOSBALL 2012 nie mogło przejść obojętnie 
obok PS Move jak i ekranu czy panelu 
dotykowego w PSV, gra wykorzystuje w pełni 
praktycznie każdą funkcjonalność czy to 
kontrolera ruchowego czy dotykowych funkcji 
przenośki. Jeśli otrzymamy tak dobry tytuł o 
jakim mówią producenci to mamy hit, jeśli nie 
to będzie to kolejny tytuł który nie będzie 
zauważany przez nikogo i zniknie na 
półkach... 
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jeden z wielu 
niedocenianych tytułów które wyszły w 


TimeShift to 


DATA PREMIERY: 
27 / LIPIEC / 2012 


okresie innych "wielkich hitów” co 
spowodowało że nie zostały doecnione i 
wepchnięte w kąt. Pomimo faktu że wiele 


TRYBY GRY: z tych tytułów było całkiem dobrymi 
SINGIEL / MULTI produkcjami tak jak 
TimeShift poprzednia gra 
LICZBA GRACZY: studia Saber Interactive 
72 twórców INVERSION. Tak jak 
w poprzedniczce dostaliśmy 
DZY JESIA możliwość manipulacji 
CENEGA POLAND czasem tak tutaj 
"dostaniemy możliwość 
manipulacji grawitacją, 


materiały które do tej pory 
'prezentowały grę ukazują ja 
W bardzo 
dobrym świetle 
za sprawą wielu 
nowości ' jakie 
ze sobą niesie. 
Tytuł to typowa 
strzelanka TPP 
w której 
wcielimy się w 
postać 

zwykłego chłopaka, 
wraz ze 


chcącego rozwiązać 
swoim przyjacielem zagadkę 
czemu w pewnych częściach świata nie 


istnieje grawitacja. ' Oczywiście w 
momencie gdy do nich wchodzimy 
możemy przemieszczać siW w różnych 
płaszczyznach, nasze ciało zachowuje się 
bezwładnie - gra ma wprowadzać wiele 
nowości i zmian w sterowaniu odnośnie 
stref z pełną grawitacją i stref bez 
grawitacji. 


INVERSION pozwoli także graczom 
poznać nowość o nazwie VECTOR 
CHARGES czyli wyładowania które 
zmieniają rzeczywistość co może 
spowodować  przewrócenie świata do 
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góry nogami czy np o 90%, wszystko to 
zapowiada się bardzo ciekawie. 


Aby nie być lamerem i być 


przeciwnikiem dla naszych oponentów, 
będziemy musieli zmieniać wielokrotnie 


nasze podejście do walki, 
będziemy musieli _ umieć 
dostosować się do 
zmieniającej się grawitacji. 
Dodatkowo będziemy musieli 
przeciwstawić się zwykłym 
mieszkańcom którzy próbują 


korzystać z dobrodziejstw 
niewyjaśnionych zmian. Gra będzie dawać 
możliwość zagrania samemu lub z 
kompanem co zdecydowanie będzie 


przedłużać żywotność tytułu. 
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PRODUCENT: 
NEVERLAND 


WYDAWCA: 
NATSUME Rune Factory to, jak da PIDERE, 05% Si 
mnie, jedna z najdziwniejszych serii $ > 2NG 288 
DATA PREMIERY: gier jakie kiedykolwiek poznałem. 
|CWAUIJI-cWYIYYSA Jest to bowiem symulator życia na 
farmie połączony z - dungeon 
TRYBY GRY: crawlerem. Tak, też zrobiłem taką 
SINGIEL minę kiedy pierwszy raz to 
usłyszałem. 
LICZBA GRACZY: 
1 Cóż japońskie umysły nigdy PY: ke ARE BŁ. 
nie przestaną zaskakiwać nas Nowością _ również ma być 
DOLSEWOSJEA Europejczyków. Rune Factory 4 to szósty możliwość noszenia pidżam zarówno przez 
7? tytuł w tej serii po RF: A Fantasy Harvest mężczyzn jak i przez kobiety. Więcej 
Moon, RF2: AFHM, RF Frontier, RE3: AFHMi faktów związanych z Rune Factory 4 nie 
RF: Tides of Destiny. Fanów serii ucieszy jest jeszcze znane więc jeśli interesuje 


prawdopodobnie fakt, że twórcy was ten tytuł, śledźcie doniesienia w jej 
zdecydowali się pozbyć organizacji farmy temacie. 


na "siatce" co oznacza, że możmy 
poukłądać swoje roślinki jak nam się 
podoba. Nowością będzie również 
możliwość dłuższego utrzymania stanu 
_ "Lover" z naszą miłością co oznacza, że po 
_ zawiązaniu przyjaźni nie musimy od razu 
formalizować związku małżeństwem (oraz, 
' że poza małżonkiem możemy mieć takich UB. LULUS5<ZOŻBET-----. 
-"loverów" więcej ;) ). 
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MEEDFDR SPEED. 


MOST WANTED 


NEED FOR SPEED MOST WANTED 
wydane w 2005 roku dla wielu fanów 
serii do dziś jest jedną z najleszych 
odsłon całej sagi. Wielu z nich od wielu 
lat domagało się kontynuacji tej części (i 
nie tylko tej częśći - mówię tutaj o 
underground) i z pewnością dla tego EA 
wraz z CRITERIONEM postanowiło ją 
stworzyć. Nowy MOST WANTED to tytuł 
który zelektryzował tysiąge graczy na 
całym świecie już po pierwszych 
wypuszczonych do sieci informacjiach - 
materiały z gameplayem które o jakiś 
czas ukazują się w sieci, potwierdzają że 
twórcy gry, sławne studio CRITERION 
tworzy na prawdę mocny powrót serii. 


W grze nie zabraknie trybu 
fabularnego i multiplayer, z tego co 
wiadomo do tej pory i co jest oczywiste, 
wcielimy się w postać kierowcy który 
zasiądzie za kierownicą wielu mocno 
stuningowanych fur. Gra będzie 
połączeniem symulacji z arcade więc 
powinna trafić do wielu gustów, jednak z 


wielkim naciskiem na  widowiskowość 
rozgrywki i tego w co zostaniemy 
wplątani. W tej odsłonie dużo bardziej 


niż w innych życie uprzykżać będą nam 
stróże prawa każdy kto zna tą 
poprzedniczke wie o czym mówię. 


Gra zapowiada się wyśmienicie 
praktycznie pod każdym względem, jak 
dotąd twórcy nie udzielają zbyt wielu 
informacji o wątku fabularnym ale już 
teraz wiemy że będzie to dodatek tak 
samo jak w każdej innej samochodówce. 
Pozostaje nam tylko czekać na więcej 
materiałów i oczywiście na premierę 


która odbędzie się już w listopadzie tego 


roku. 
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SONIC 


7/1. STARS RACING U 


A ANSFORNMIED)" 


Kontynuacja wydanej w 2010 
roku gry w której mogliśmy wcielić się w 
wiele ikon naszej branży, każdy kto choć 
raz zagrał w takie gry jak SONIC THE 
HEDGEHOG czy SUPER MONKEY BALL z 


chęcią ponownie wcielał się w te sławne 


tutaj 


i znane wszystkim postacie. 
TRANSFORMED bo taki podtytuł ma 
kontynuacja, odzwierciedla nie tylko fakt 
iż jest to druga część serii ale również 
fakt iż pojazdy którymi tym razem 
będziemy mogli jeździć dostały 
możliwość transformacji, przemiany z 
auta w samolot lub łódź w zależności od 
trasy. Gra stylizowana jest od początku 
na MARIO KART i nie od dziś wiadomo że 


możemy zapomnieć tutaj o jakim 
kolwiek "prawdziwym" modelu jazdy, 
rozgrywka jest czysto arcade-owa i 
zabawowa. 


Tak jak u konkurencji mamy 

możliwość ruchów które 
spowalniają naszych oponentów, 
nabijając pasek ALL-STAR mamy dostęp 
do specjalnych ruchów, Zabieg ze 
zmianami aut był konieczny za sprawą 
faktu iż pierwsza część mogła się szybko 
nudzić. Tutaj ten aspekt wpłynął na to iż 
twórcy mieli znacznie więcej możliwości 
w kwesti tworzenia tras i tak oto poza 
zwykłymi trasami na których jeździmy, 
mamy także trasy łączone w których 
będziemy musieli przesiąść się do łodzi 
lub samolotu. 


Gra po raz kolejny dostaniemy 
świetną i mocno arcade-ową produkcję 
która stawia na zabawę. Zdecydowanie 
jest na co czekać. 


nfifśished 
SWAa1 


THE  UNFINISHED SWAN to 
pomimo pierwszych materiałów i tego 
co mogliśmy znaleźć w sieci oraz na 
targach E3 gra przygodowa, bardzo 
specyficzna gra przygodowa w której 
odkrywamy świat... Fabuła gry ukazuje 
historię pościgu za tajemniczym białym 
łabędziem który ukrywa się w 
nieodkrytym świecie. Gra jest 
specyficzna i jedyna w swoim rodzaju ze 
względy na fakt iż gracz aby poznać 
świat i to co jest przed nim musi 
rozpryskiwać czarną farbę wszędzie tam 
gdzie chce się udać, robiąć to poznaje 
wszystkie detale i zakamarki 
otaczającej go krainy. 


Gra tworzona jest przez studio 
GIANT SPARROW które podpisało umowę 
na stworzenie kilku tytułów tylko na 
PS3. Prace nad tym tytułem trwają z 
przerwami od 2008 roku co może 
oznaczać że będziemy mieli następcę 
tytułów That Game Company które 


cechowało się oryginalnością i 
spektakularnością Ww swoich 
produkcjach. 

Trzon rozgrywki jak 


wspomniałem opiera się na "malowaniu" 
otoczenia, zabawa ukazan jest w 
perpektywie pierwszej osoby, jedynym 
punktem odniesienia będzie żółty ślad 
pozostawiony przez łabędzia. Czy THE 
UNFINISHED SWAN będzie kolejnym 
"magicznym" tytułem okaże się po 
premierze jednak już dziś jesteśmy 
pewnie że będziemy mieli do czynienia 
z niecodziennym tytułem na który 
zdecydowanie warto zaczekać. 
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NASCAR to seria gier które nie są 
specjalnie wychwytywane przez graczy, 
sama dyscyplina w USA cieszy się bardzo 
dużym "wzięciem" jednak 
odmiennie wygląda sprawa jeśli chodzi o 
gry czerpiące z jazdy w owalu. 
Najnowsza odsłona serii która otrzymała 
pod tytuł INSIDE LINE to oczywiście gra 
wyścigowa w której pojeżdzimy autami z 
Amerykańskiej Narodowej Organizacji 
Wyścigów Samochodów Seryjnych które 
mogliśmy poznać także w GT5. 


Za tytuł odpowiedzialne będzie 
studio EUTECHNYX które zna się na 
tworzeniu gier wyścigowych. 
dostało kolejną szansę na zabłyśnięcie w 
świecie gamingu i tym razem może im to 
się udać. Studio tak jak to miało miejsce 
u poprzednika stawia na główny tryb 
zabawy czyli karierę w której wcielimy 
się w kierowcę zdobywającego kolejne 
szczeble kariery standardowo jeśli 
mowa o tego typu trybach, myślę że nie 


powinniśmy oczekiwać tutaj czego 
kolwiek nowego i odkrywczego. 
Kierowcy zyskają stopniowo 


status gwiazd, przyciągną tym nowych 
sponsorów oraz uzyskają fundusze na 
zakup komponentów do posiadanego 
auta. Strategia, taktyka i finanse łączą 
się w grze niespotykany dotąd w tej serii 
sposób. Wszystko to, aby zdobyć 
upragniony tytuł mistrza Sprint Cup 
Series. Nowością jest tryb multiplayer 


który wzorowany jest na faktycznych 
zawodach (weekendy wyjściowe itd). To i 
wiele innych aspektów tworzy z tej gry 
bardzo porządany tytuł. 
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Wcześniejsza odsłona BROTHER 


| Nowa odsłona którą 
zmiana, lub 
będzie tryb 
graczy 
bardzo 


Kolejną 


pierwsza bardzo duża 
nowość jak kto woli 
| współpracy dla ' czterech 
| zdecydowanie będzie to 
|konkretny aspekt tego tytułu. 
| ciekawostką jest fakt iż 
postanowili odejść od przedstawiania 
prawdziwych drugo wojennych zdarzeń a 
| postawili na humor ala "Bękarty Wojny” 
co może skutkować bardzo dobrym 
| odbiorem całej gry. 


Studio | 


Gra ukazuje historię 
| oddziału który w roku 1944 sieje 
| spustoszenie w oddziałach Niemieckich. 
My jak to zwykle jest (Amerykanie) o 


zaprezentowało 
zgoła UBISOFT ma wprowadzać wiele zmian, 


twóRcy 


naszego 


| 

| różnych przysposobieniu i 
umiejętnościach  'bawimy” się oraz 
ratujemy świat, w. grze poznamy: 


| wspomnianych czterech  narwańców 
MÓMRIDW Stitcha, Chocka i Montane - 


|rdzeńnymi ;) (Wszędobylskie Tomahawki 
| też się tu znajdą). 


Tytuł jako pierwszy zrezygnował 
z realisycznej grafiki, zamiast tego gracz 
KOTAMI coś na kształt tego co 
mogliśmy zobaczyć w, TEAM FORTRESS 2, 
|taki styl graficzny 'w połączeniu z 
"dorosłymi" żartami i klimatem skutkują 
tym że gra jest gorąca już teraz i 
| zdecydowanie jest na co czekać aż do 
| listopada tego roku. 


mieszankę rdzennych Amerykanów z nie 


PROJECT CARS tytuł od studia 
/IN ARMS była najzwyklejszą strzelanką. SLIGHTY ' MAD 


STUDIOS (twórcy 
NFS:Shift) od samego początku, od 
pierwszych materiałów przykuwał 
gracza niemiłosiernym poziomem 
graficznym. To co mogliśmy i nadal 
możemy zobaczyć na fotkach czy 


filmikach urywa łby przy samej dupie - 
zdecydowanie do tego aspektu studio 
się przyłożyło. Gra ma być pełnym 
symulatorem więc o model jazdy raczej 
nie powinniśmy się martwić - bo już 
teraz to co prezentuje Shift jest 
zadowalające a jestem pewien że ich 
własna gra będzie o niebo lepsza w 
wielu aspektach. Tytuł o tyle będzie 
ciekawy iż powstaje przy aktywnym 
udziale graczy (World of _ Mass 
Development) którzy udzielają rad i 
wskazówek odnośnie tego co chcieliby 
otrzymać w tym produkcie. 


W grze nie zabraknie 
standardowego trybu kariery w której 
zaczynamy od gokartów a kończymy na 
super szybkich autach, poza tym 
głównym trybem występuje jeszcze 9 
innych co jest ogromem w tego typu 
tytułach. 'W grze  pojeździmy od 
zwykłych ' torów wyścigowych — po 
offroadowe trasy, Gra daje na prawdę 
wiele możliwości co jest niespotykane i 
właśnie to może spowodować że gra 
będzie rozchwytywana przez tysiące 
graczy. Dodatkowo w grze będzie 
występować dynamiczna zmiana pogody 
która ma wpływać na jazde autami - 
tytuł jest świtny już teraz - oby przed 


premierą nic sie nie zmieniło. 
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GRAND THEFT AUTO to seria | Seria znana każdemy graczowi na 
kultowa, seria na której odsłony czekają świecie - dla Activision super seller który 
z wywieszonymi jęzorami praktycznie pcha do ich kieszeni ogromne miliony 
wszyscy gracze i choć są inne sandboxy dolarów. GRa pozostaje wierna temu co. 
to GTA tak na prawdę przychodzi na |widzieliśmy we wcześniejszych 
myśle kiedy mówimy o grze z otwartym |odsłonach, mowa tutaj o. praktycznie 
światem. GTA V to najnowsza odsłona | każdym systemie i aspekcie gry. Tytuł 
gangsterskiej serii w której wcielamy się jest niezmienny jak zima na Arktyce, 
w postać niezbyt szanującego życię | wygląda ciągle tak samo i oferuje ciągle. 
bohatera, tegoroczna odsłona przeniesie | to samo - ot kolejny kupon. Tak czy siak, 
nas do sławnego już LOS SANTOS |j bez względu na to co byśmy mówili 
wzorowanego na LOS ANGELES, Pomimo / tytuł sprzeda się fenomenalnie - jest na 
faktu iż jest to nowa odsłona serii to nie świecie wielu graczy którzy nie 
powinniśmy doszukiwać się tu wielu rozumieją fenomenu tej serii - przecież 
zmian jeśli chodzi o rozgrywkę, nadal |to zwykły, kolejny FPS - jednak FPS który. 
eksplorujemy wielkie miasto w której walczy o czołową lokatę z Battelfieldem. 
wykonujemy kolejne misje gra jak 
zawsze daje poczucie wolności - jest to BLĄCK OPS 2 przenosi nas do 
taki symulator życia gangstera który | przyszłości a dokładnie do roku 2025 w 
pokochało miliony graczy na całym którym wybucha kolejna zimna wojna, w 
świecie i właśnie dla tego już teraz GTA | której wrogami są USA i Chiny. Walki 
V jest najbardziej wyczekiwanym i które przyjdzie nam stoczyć będą miały 
poszukiwanym tytułem. na celu zdobycie źródeł i dojścia do 

| metali rzadkich z któRych produkuje się 

W czwartej odsłonie wicelaliśmy / elektronike itp. W. grze wcielimy, się w 
się w Nico Bellica, teraz jak mówią plotki postać Davida Masona. Gra da możliwość 
wcielamy się w postać Alberto de Silvy, |pobawienia się nowym sprzętem takim 
pół-Hiszpana, pół-Amerykanina, | jak drony które mają znacznie polepszyć 
bogatego członka świata przestępczego | jakość zabawy, w grze polatami nawet 
którego mogliśmy poznać w VICE CITY myśliwcami. i. śmigłowcami co jest. 
oraz na pierwszym zwiastunie z gry. | konkretnym zabiegiem konkurencyjnym. 
Oprócz tych informacji ROCKSTAR tryma | 
wieści o GTA całkiem dobrze i nie Każdy kto, oczekuje nowości, 
wiadomo zbyt wiele - jedno jest pewne | niestety musi się przesiąść gdzie indziej - 
że już teraz gra jest łakomym kąskiem /BLACK OPS 2 ich nie ma, znowu. 
dla wielu, nie tylko fanów gatunku. Dla | dostajemy mocno oskryptowaną 
nas to gorący tytuł, i pozostaje nam rozgrywkę w. której ciągle. trzymamy 
czekać do premiery która swoją drogą | palec na spuście, jednak warto zwrócić 
też nie jest znana - bo mieści się od uwagę na ten sequel. bo jak każda. 
listopada tego roku przez grudzień do |odsłona jest ciekawą odskocznią od 
stycznia 2013. codzienności. 


GAMERS MAGAZINE 41 | | 


studio 
- gry 


Zaprezentowanie przez 
INSOMNIAC - twórcy exów na PS3 
multiplatformowej którą wyda 
konkurencja a mianowicie EA, nie 
jednemu nastroszyło włosy na głowie. 
OVERSTRIKE to pierwszy taki tytuł od 
twórców znanego wszystkim Lombaxa i 
Chimer, to tytuł który ma dawać wiele 


możliwości właśnie za sprawą 
multiplatformowości. Gra będzie 
opierać się na czteroosobowej 


kooperacji co w dzisiejszych czasach nie 


dziwi (bardzo duża popularność tego 
typu rozgrywki), "i jako grupa 
zwariowanych najemników z  grypu 


'OVERSTIKE 9 będziemy ratować świat - 


prawda że pięknie ??. 


Podczas zabawy każdy z graczy 
wciela się w inną postać która posiada 
różne umiejętności, Daltona Brooksa 
(dysponującego energetyczną osłoną), 
złodziejkę Nayę Deveraux (posiadającą 
optyczny kamuflaż), pani naukowiec 
Isabelle Sinclair (uzbrojoną w niezwykłe 
gadżety) oraz detektywa Jacoba Kimble 


(korzystającego z potężnej kuszy). 
Wszystkie przedstawione postacie 
poznaliśmy na prezentacji podczas 


targów, trailer którym nas uraczono do 
tej pory tkwi mi w pamięci bo był 


bardzo dobry prkatycznie pod każdym 


względem. Gra zapowiada się bardzo 
ciekawie, i co najważniejsze 
dynamicznie, jeśli wszystkie obietnice 
złożone przez INSOMNIAC się spełnią to 
możemy być pewni że dostaniemy 
kolejny hit z ich stajni. Zdecydowanie 
jest na co czekać premiera już 
listopadzie tego roku. 
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ZAWIERA: 
DEAD IS$ŁAND (GRA) - 
BLOODBATH ARENA DŁĆ 
RYDER WHETE DŁC_ 
THE RIPPER 
(SCHEMAT BRONS) 
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Max Payne to seria Gier, która zawsze 
charakteryzowała się bardzo mocną fabułą i 
ponurym klimatem „noir” Czy jest tak 
również w przypadku trzeciej części? „Kto 
czyta nie błądzi.” 


Fabuła Maxa 3 rozgrywa się sporo po 
wydarzeniach z dwójki. Max próbuje zalać 
smutek związany z utratą ukochanych osób w 
hurtowych ilościach brązowej 
ambrozji. Pije po to by móc 
jakoś żyć, a żyje po to by pić i 
jakoś mu się to kręci. Pewnego 
pięknego deszczowego dnia w 
jednym z Nowojorskich barów 
spotyka kumpla z akademii, 
który proponuje mu wyjazd do 
Rio de Janeiro i tam podjęcie 
zatrudnienia jako ochroniarz 
bardzo bogatego gościa. Po pewnych zajściach w 
rzeczonym barze Max postanawia, że nie bardzo ma 
inne wyjście i panowie udają się do Rio gdzie jak 
możecie się domyślać rozgrywa się większa cześć 
akcji. 


Tyle tytułem fabuły bo nie chcę wam zepsuć zabawy z 
fabułą Maxa, która jest naprawdę ciekawa. 


Co do samej rozgrywki to muszę przyznać, ze tytuł 
jest napakowany ołowiem po brzegi. Seria Call of 
Duty może tylko zazdrośnie patrzeć jak Max i jego 
adwersarze wypluwają z luf pistoletów i karabinów 
setki ton pocisków najróżniejszego kalibru. Wraca 
znak firmowy serii czyli słynny Bullet Time 
zapoczątkowany w końcu w branży gier przez grę Max 
Payne (1). Jednak odniosłem wrażenie, ze nie ma 
potrzeby go używać. Dużo pewniejszym sposobem 


likwidacji przeciwników jest schowanie się za czymś 
precyzyjne 


relatywnie twardym i aplikowanie 
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headshotów. Max jest na tyle 


wrażliwy, ze zbyt długie 
przebywanie poza osłoną 
powoduje u niego śmiertelny 
nasycenie organizmu  ołowiem. 


Innymi słowy schowaj się i 
wychylaj tylko kiedy wiesz, ze 


trafisz. 


Tutaj dochodzimy do mojego największego zarzutu w 
stosunku do tej gry. Powszechnie wiadomo, ze 
człowiek jest w stanie wytrzymać tylko 1 (słownie 
jeden) celny strzał w korpus. Czy to trafimy w serce 
czy przebijemy płuco człowiek celnie trafiony w 
odpowiednie miejsce korpusu powinien paść i leżeć 
tak dopóki go ktoś nie podniesie celem pochówku. 


ż 


YA 
6 
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Chyba oczywiście, że posiada kamizelkę 
kuloodporną no, wtedy bawimy się na innych zasadach 
i dla pewnego killa celujemy w centralny ośrodek 
myśląco-paczący zwany popularnie głową. I tu zasada 
jest podobna trafiamy raz i delikwent leży i nawet nie 
kwiczy. Jasne, proste i oczywiste tak? Otóż właśnie 
NIE! Twórcy Max Payne 3 postanowili, że o poziomie 
trudności gry nie będzie stanowiła sztuczna 
inteligencja naszych przeciwników, a kuloodporność 
ich ubrań i włosów. Niejednokrotnie 
musiałem wpakować pełen magazynek 
mojego wiernego pistoletu w korpus 
jakiegoś podrzędnego oprycha gdzieś w 
jakiejś zapyziałej faveli w Rio żeby ten 
chociaż się przewrócił, a to że przeciwnik 
w MP3 się przewraca wcale nie musi 
oznaczać(i najczęściej nie oznacza), że jest 
martwy. Z headshotami jest nieco lepiej. 
Faktycznie zazwyczaj jeden wystarczy 


chyba, że przeciwnik ma hełm wtedy 
musimy najpierw zdjąć hełm i dopiero 
potem spenetrować czaszkę. Tutaj 
natomiast moim nemezis są kolesie w 
ciężkim pancerzu w 
działkami Gatlinga. Tym 
twardzielom można 
wpakować 2 magazynki w 


Ingrama prosto w oko i nawet 
nie przestaną trafiać w nas 
tym swoim deszczem 
pocisków. No, wylałem swoje 
żale, już mi lepiej i obiecuje 
„że to tyle moich zarzutów 
dla tej gry. Cała reszta 
prezentuje się doskonale. 


Grafika może nie powoduje szukania oczu po pokoju i 
szczęki w piwnicy ale jest na prawdę i jest w tej grze 
na co popatrzeć. Favela wygląda jakby epidemie 
rożnych chorób miały za chwile pobawić się w berka. 
Stary zniszczony hotel wygląda, cóż jak stary 
zniszczony hotel. Słowem świetnie . Muzyka i voice- 
overy rewelacja. Szczególnie przypadły mi do gustu 
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wszelkie wariacje na temat klasycznego tematu z 
Maxa. Po prostu miód na moje uszy ;-) .ale i głosy 
bohaterów nie powodują zmarszczenia brwi. Głosy 
dobrane sa świetnie i postacie brzmią naturalnie,a ich 
dialogi powalają. Rockstar po prostu wie jak robić cut- 
scenki. 


Przejdźmy więc do tego co najbardziej interesuje 
wszystkich fanów Maxa. Czy to dalej Max Payne? 


Odpowiadam wam bracia i 
siostry: TAK. Starszy z nieco 
innym podejściem i w hawajskiej 
koszuli ale tak, to jest nadal 
stary dobry Max Payne z dość 
specyficznym poczuciem humoru 
i zabawnymi punchline'ami. 
Klimat nadal jest ciężki, nawet 
mimo braku śniegu (w większej 
części gry)fabuła nadal jest poważna a trup nadal 
ściele się gęsto (dla niektórych może zbyt gęsto ale to 
już kwestia podejścia). 


Dla mnie Max Payne 3 jest grą momentami niezwykle 
frustrującą z powodu poziomu trudności wynikającego 
nie z tego z czego powinien, niezwykle wciągającą, 
mocną fabularnie. Po prostu bardzo dobrą, 
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Future Soldier był zapowiadany jako morderca Gears 
of War. Duchy miały być napakowane technologią, 
mieli mieć egzoszkielety, każdy miał być od czegoś 
innego specjalistą. W efekcie końcowym z tego 
zrezygnowano, a moim zdaniem szkoda. Zrobiono z 
tej gry po prostu kolejny Tactical Shooter osadzony w 
niedalekiej przyszłości. 


Fabuła gry rozpoczyna się od zamachu 
nieznanych sprawców na oddział duchów, w którym to 
zamachu giną wszyscy. Dowództwo wysyła więc nas 
aby odkryć kto stoi za tym wydarzeniem. Tyle wiem 
bo potem mimo moich usilnych starań się w fabule 
pogubiłem. Na szczęście shootery cierpią na coś co ja 
nazywam „Not Really a Story Mode” czyli trybu 
fabularnego dla którego fabuła tak na prawdę jest 
tylko pretekstem do strzelania. | tak też jest tutaj. 
Jesteśmy wysyłani na kolejne misje w różnych 
zakątkach świata. Przed ! z 


każdą misją jest | 
odprawa, na _ której 
dowiadujemy się do 
czego będziemy 


strzelać, co mamy zrobić | 
i dlaczego. A jak to się 
łączy z całą resztą 
historii i jaki to miało 
wpływ na zamach na 
naszych kamratów jest 
(przynajmniej jak dla mnie) 
istotne. 


średnio 


Wszystko dlatego, że 
rozgrywka w  TCGR:FS(really?) jest 
porywająca. Mamy do dyspozycji 


całkiem sporą szafkę z zabawkami, a do 
tego każdą broń można modyfikować i 
to dość " znacznie. Na stanie 
magazynowym (czyli w plecaku) mamy 
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więc takie rzeczy jak UAV(latającą bezzałogową 
dronę zwiadowczą),dzięki której możemy zaznaczać 
sobie przeciwników z powietrza, kamuflaż optyczny 
(robimy się niewidzialni), czujniki ruchu w postaci 
niby-granatów oraz mój osobisty faworyt (dostępny 
tylko w jednej misji) krocząca maszyna artyleryjska, 
czyli maszyna wielkości sporego konia, która jest 
opancerzona i naparza granatami możdzierzowymi 
oraz pociskami RPG. Czy wspomniałem już, że jest 
zdalnie sterowana? 


Jak powiedziałem, tryb fabularny składa się z 
szeregu misji, które łączą się ze sobą fabularnie i 
rozrzucają nas po całym świecie. Podczas tych misji 
mamy do wykonania jakieś zadanie ale oprócz tego 
mamy też wyzwania. Są to swego rodzaju poboczne 
zadania zazwyczaj nie związane z główną misją. Takie 
wyzwania to np. Zestrzelić 3 śmigłowce za pomocą 
wyrzutni rakiet nie pozwalając żadnemu członkowi 
naszego zespołu zginąć, czy też po prostu w danej 
misji nie dać się wykryć przeciwnikom. 


kn) 
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le wyzwania oraz nasza ogólna wydajność 
(jak np. Celność) składają się na końcowy wynik w 
misji co powyżej pewnego określonego poziomu 
daje nam status prawdziwego Ducha. Nie znalazłem 
jednak innego zastosowania tego systemu jak tylko 
trofea/achievementy. 


Gra oczywiście posiada też tryb multi, który 
mnie powalił. Oczywiście nie jestem jakimś specem 
od shooterów multiplayerowych jednak bawiłem się 
w multi wspaniale. 


W tym trybie mamy do wyboru 3 klasy 
Zwiadowca, Strzelec oraz Saper. Zwiadowca to albo 
po prostu snajper albo gość z szybkostrzelną bronią 
krótką, którego specjalną umiejętnością jest 
kamuflaż optyczny. Strzelec ma w arsenale najcięższą 
broń w grze, która może kłaść ogień zaporowy 
utrudniając życie naszym przeciwnikom. Saper zaś 
to klasa dysponująca różnymi materiałami 
wybuchowymi, czujnikami oraz UAV. Trybów w grze 
jest kilka. Podstawowy to Konflikt gdzie 2 drużyny 


próbują na zmianę zdobywać i kontrolować 
zmieniające się cele (od założenia ładunków 
wybuchowych po przejęcie i kontrolę przez 


określony czas skrzyni z zaopatrzeniem). Innym 
trybem jest sabotaż, gdzie musimy zabrać bombę 
ze środka mapy i zanieść ją do bazy wroga gdziem 
musimy ją zdetonować. Ot taki CTF z pewnym 
twistem. Dalej mamy „wabik”. W tym trybie mamy 
3 cele, które możemy zająć ale tylko jeden z nich 
jest celem głównym, którego przejęcie zapewni 
nam zwycięstwo. Zabawa jednak polega na tym, ze 
nikt, ani my ani przeciwnicy nie wie, który to cel. 


Ogólnie Tom Clancy's Ghost Recon: Future 
Soldier (jak dwójka dostanie podtytuł to będę zły) nie 
jest może grą wybitną ale jest (przynajmniej dla 
mnie) bardzo ciekawą alternatywą dla Battlefielda 
czy CoDa. Może nie jest tak rozbudowana jak 
Battlefield ale zabawa jest przednia. 
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Seria DiRT przeistoczyła się w offspin już dawno 


temu. Już dawno temu przestała mieć cokolwiek 0. A 


wspólnego ze starymi odsłonami sygnowanymi 
nazwiskiem nieżyjącego Colina McRae, z części 
na część seria dążyła w innym kierunku niż jej 
pierwowzór. DiRT Showdown wydaje się być 
offspinem offspinu bo nie ma tu ani grama 
typowych wyścigów WRC, moim skromnym zdaniem 


Showdown jest początkiem nowej serii która za 
zadanie będzie miała dostarczać prostej, 
nieskomplikowanej zabawy z lekkim muśnięciem 
rajdów. 


Zasiadając do DiRT Showdown miałem 
nadzieję że ujżę coś na kształt DiRT 3, gdzie głównym 
trybem będzie offroadowe ściganie a tak szeroko 


reklamowany "tryb 
demolition będzie 
dodatkiem. Jakże 
zdziwiłem się gdy 
okazało się że 
reklamowany tryb 


jest esencją całej 
gry, rozpierdziucha, 
fun i niekończące 
się godziny czystej 
zabawy to coś co 
tytuł będzie oferował od początku do 
końca. Ale wracając do meritum, 
odpalając płytkę z grą dostajemy 
możliwość zagrania w kilka 
podstawowych trybów - Showdown Tour 
który jest podstawowym trybem 
oferującym offline-owe miażdżenie i 
kruszenie stali przeciwników. 


Showdown Tour został 
podzielony na 4 mniejsze poziomy w 
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których zdobywamy doświadczenie, 
pieniądze i nowe auta, to tutaj 
poznamy wszystkie tryby zabawy 
których jest z kolei 8- standardowe 
wyścigi, wyścigi w tzw ósemce czy 
wyścigi na dominację i head to 
head. Reszta zabawy to zabawy 
typowo nastawione na destrukcję i 
na tych trybach się skupimy - Knock 
Out w którym spychamy naszych 


przeciwników z wielkiej 

podwieszonej rampy, Rampage to 
najzwyklejsza 
rozwałka w 
której mamy 


wielkie areny i 
wielkie 
zniszczenia, 

Hard Target w 
którym jesteśmy 
celem a my 
musimy jak 


najdłużej przeżyć. 


Tak jak wspomniałem całe Showdown Tour to 
4 etapy od PRO do LEGEND, im wyżej tym ciężej, 
nasi oponenci walczą bardziej zaciekle, spychają nas 
i bez chwili zastanowienia nas taranują. Nie zmienia 
to faktu że ogólny poziom trudności gry jest niski, 
grę wciąga się na tzw „raz” jest łatwo i zapewne tak 
miało być bo nie chodzi tutaj o monotonne i ciągłe 
powtarzanie wyścigów. Każdy z tych trybów posiada 
13 wyścigów co daje całkiem dobrą sumę 
52 startów, jest to zadowalający wynik jak 
na taki tytuł - to świadczy po raz kolejny 
że tytuł zasłużył na słowa uznania. 


— GNSZ buy 


Vu 
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Każda gra samochodowa musi 
zostać oceniona pod względem aut, 
licencji i wszystkiego co jest z tym 
związane. Auta są podzielone na dwie 
frakcje - Destruction i Hoonigan, w 
pierwszej dostajemy możliwość jazdy 
autami nie licencjonowanymi które 
nastawione są na pełną destrukcję, 
wymyślone auta prezentują się 
bardzo dobrze bo są ciekawe, nie ma 
tu sztampy. Auta z Hoonigan czyli 
trybu w którym bawimy się ala 
Gymkhana to w pełni licencjonowane 
wozy, są tu znane wszystkim Ford 
Fiesta, Subaru Impreza, Mitsubishi 
Lancer Evo czy Mini Cooper. Zabieg był 
oczywisty bo nie od dziś wiemy że 
producenci gier mają problemy z licencją jeśli chodzi 
o ukazywanie zniszczonych aut, żaden producent nie 
chce aby jego cacka były pogniecionymi kawałkami 
blachy. Tak czy siak wszystkie auta można zniszczyć w 
większym lub mniejszym stopniu, i nie raz nasze auto 
będzie wyglądało jak z plasteliny. 


Graficznie Showdown to wysoka półka, ten 


tytuł jest specyficzny, kolorowy, 
dynamiczny i tak powinien być oceniany. To 
co zaprezentowało nam Codemasters Racing 
jest zadowalające a nawet coś ponadto. 
Wszystko od aren przez otoczenie a kończąc 
na modelach aut cieszy oko. Nie ma tutaj 
do czego się przyczepić, po prostu 
Showdown jest ładne. Aspekt dźwiękowy 
Dirta to również wysoka półka, tak jak 
wszystkie dźwięki aut czy otoczenia są 
dobre bo nie ma tutaj filozofii tak dobranie 
ścieżki dźwiękowej wypadło rewelacyjnie, 


EE CZEĆ 
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wykonawców sprawdziło 100% i idealnie 


współgra z duchem tytułu. 


się w 


Podsumowując całokształt DIRT Showdown i 
tego co oferuje gra, możemy być w 110% zadowoleni. 
Wszystko jest takie jakie powinno być, jest 
dynamicznie, kolorowo i co najważniejsze dobre. Bo 
tytuł jest dopracowany, nasza konkurencja twierdzi 
że Showdown to przeciętniak, tytuł 
któremu wiele zabrakło. Ja powiem 


tak, jeśli nowy  DiRT jest 
przeciętniakiem to ta generacja 
potrzebuje takich  przeciętniaków 


które są niedopracowane, bo dają 
kupę czystej zabawy której brakuje 
wielu innym „poważnym” i 
„dopracowanym” tytułom. 


połączenie wielu stylów muzycznych i 
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RESISTANCE BURNING SKIES, pierwszy 
FPS na PS VITĘ który wykorzystuje gałki analogowe, 
w ogóle pierwszy w historii ever, gra jako pierwsza 
miała wprowadzać także wiele innych rzeczy 
niespotykanych nigdzie indziej. Burning Skies 
reklamowany jako pierwszy, prawdziwy FPS na Vitę 
nastroił wielu graczy na dużo nowości i ciekawych 
rozwiązań, jak wyszło... hmm 


Najnowszy Resistance 
fabularnie umiejscowiony _ jest 
pomiędzy pierwszą a drugą odsłoną 
z PS3. Poraz pierwszy wcielamy się 
w normalnego człowieka - strażaka 
- a nie jak to miało miejsce w 
innych częściach żołnierza, Toma 
Rileya który podczas gaszenia 
pożaru, natrafia na inwazję chimer 
- problem jest o tyle głębszy iż, jako strażak nie 
jesteśmy przygotowani na walkę z najeźdźcą, a na 
domiar złego okazuje się że poza walką o własne 
życie dochodzą jeszcze poszukiwania swojej rodziny. 
Fabularnie standard - niczym wyróżniający się z 
gąszczu innych opowieści o ratowaniu świata. 


Odpalając Resistance Burning Skies możemy 
się spodziewać standardów wypracowanych przez 
inne części i tak jest oczywiście, w każdym aspekcie 
znajdą się znane już trybiki, obok tych trybików 
znajdą się także nowości takie jak różne rodzaje 
broni czy przeciwników. Nowościami są oczywiście 
funkcje gry odpalane np. przez dotykowy przedni 
ekran (uderzenie toporem). Funkcje dotykowe Vity 
wykorzystano także przy ładowaniu i strzelaniu 
ogniem alternatywnym w pukawkach. Odbywa 
się to poprzez zaznaczenie linii wrogów, czy 
dotknięciu poszczególnych chimer w 
zależności od rodzaju broni jaką dzierżymy. 
Twórcy dali nam dostęp do 8 rodzajów broni 
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wraz z nową kuszą czy 
maulerem. Skoro jesteśmy przy 
broniach należy wspomnieć o 
fakcie że  pukawki można 
ulepszać w kwestii magazynku, 
szybkostrzelności czy czasu 
przeładowywania. Rozwiązanie 
znane z. Resistance 3 ale bardzo fajnie 
wkomponowany w grę której linia fabularna dzieje się 
6 lat przed Re3. Minusem tytułu dla wielu sięgających 
po niego może być długość rozgrywki - singiel to 
zaledwie 6 poziomów które można przejść w około 5 
godzin, jednak bardzo intensywnych 5 godzin. Gra 
nadrabia widowiskowością i poziomem trudności, nie 
raz będziemy musieli chować się za osłonami bo ogień 
nieprzyjaciela będzie przytłaczający. 


Zamykając tą recenzję trzeba wspomnieć o 
multi w którym dostajemy możliwość zagrania z 3 
tryby -  Deatchmatch, Team  Deatchmatch i 
Przetrwanie w którym zabici ludzie zmieniają się w 
Chimery. Map jest 6 i to dla 8 osobowych drużyn. 
Trzeba też wspomnieć o grafice która nie zachwyca, 
szczątkowo mówiąc 
gra obficie obdarza 
gracza 
rozciągniętymi 
teksturami. 
Pomimo 
niedociągnięcia, 
gra wygląda 
zadowalająco 
jednak ma 
blizny które nie raz zobaczymy. 


tego 


swoje 


Finalnie Resistance Burning Skies to 
rzeczywiście FPS z prawdziwego zdarzenia, 
dwie gałki analogowe faktycznie ułatwiają i 
urozmaicają rozgrywkę. Jednak czy 
przenośna odsłona Chimer warta jest 
swojej ceny, to już zależy od Was, a ja 
tymczasem zabieram się za jeszcze jedno 
przejście... 


www.gamersmagazine. pl 


żyjy, Eoin =: „Ania 
1 


R 


a 


Wrocławski Techland wydaje się być 
zakochany w grach traktujących o ATV. Ich ostatnia 
produkcja Mad Raiders podobnie jak Nail'd traktuje o 
kosmicznych prędkościach i łamaniu praw fizyki. Ale 
od początku. 


W tej grze fabuły nie 
uświadczycie. TO nie jest tytuł, który 
tego wymaga więc nie liczyłbym tego 
faktu grze a na minus. Tutaj brawa dla 
Techlandu za to, że nie postanowił 
wpakować do gry na siłe jakiegoś trybu 
"Story", który nic by nie wnosił. W tej 
chodzi o szybkie wyścigi. KROPKA. A 
przyznać trzeba, że szybkie to słowo, 
które będzie się w kontekście tej gry 


m 


przewijało niezwykle często. Tutaj 
wszystko jest szybkie. Od takich 
elementów jak  loadingi, po samą 
prędkość ' pojazdu. Niestety moje 
zainteresowanie tą grą 
również "szybko" się 


skończyło. Dlaczego? 


Podczas wyścigu 
zbieramy czerwone i 
niebieskie. ..hhmmm...kół 
ka. Czerwone dodają nam 
więcej dopalacza, 
niebieskie zaś pozwalają 
otwierać skróty. 
Najważniejszą jednak częścią rozgrywki są triki. 
Zarówno te w powietrzu jak i na ziemi. Triki są bardzo 
różnorakie. Od prostego backflipa podczas lotu w 
powietrzu do użycia dopalacza przez co najmniej 4 
sekundy (to już na ziemi). Jednak najbardziej 
irytujący jest tzw. "Sidewinder" czyli ślizganie się 
bokiem w zakrętach. Dlaczego ma to być irytujące 
zapytacie? Otóż dlatego, że nasze ATV zasadniczo 
nigdy nawet nie leżały obok "Przyczepnośći". Ślizgamy 
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się po ziemi jakbyśmy jeździli po lodzie, a nie 
jeździmy. Wszystkie triki wykonane podczas wyścigu 
dają nam punkty doświadczenia, które to po nabiciu 
poziomu odblokowują nam nowe pojazdy i style 


malowania zarówno 
jak i kierowców. 


quadów 


Poszczególne _ quady 
mają statystyki im dalej w grę 
tym lepsze pojazdy 
odblokowujemy. Jednak tylko 
w teorii. Bo gra jest tak 
skonstruowana, że w czasie 


raptem kilku-minutowego wyścigu statystyki te 
nie robią większej różnicy. Jako, że nie 
zwracamy zbyt dużej uwagi na nasz pojazd 
(zwyczajnie nie ma na to czasu) nowe wzory i 
kolory również zasadniczo nie mają znaczenia 
(przynajmniej dla mnie). 
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Co do samych tras. Jest ich sporo 
to prawda. Są one jednak tak krótkie i do 
siebie podobne, że podczas gry nie 
zwracałem na nie uwagi. Fakt nic w 
wyglądzie tras nie przeszkadza w zabawie, 
z drugiej jednak strony poruszamy się z 
taką prędkości, że nie bardzo jest czas 
podziwiać widoki. Jeśli już przy trasach 
jesteśmy. Moją uwagę zwrócił fakt, że trasy są 
strasznie wąskie. Powoduje to, że mamy mało 
możliwości manewrowania i gra robi się dramatycznie 
liniowa. Staranie się o pozostanie na torze (czyli nie 
rozwalenie się o pierwsze lepsze drzewo) też nie mają 
większego sensu ponieważ kara za wypadnięcie z toru 
jest minimalna i tak na prawdę niewiele zmienia w 
stawce. Inaczej ma się sprawa uderzenia w jakiś 
element trasy, które nie zresetuje naszego pojazdu 
spowrotem na tor. Wtedy musimy * sami 
wymanewrować się i wrócić do wyścigu. Jednak forma 
wyścigu przyjęta w tej grze powoduje, że taki 
nagły stop na drzewie jest po prostu - 
przepraszam za wyrażenie - upierdliwy. Mad 
Raiders ma multiplayer ale ciężko mi 
uwierzyć, żeby za miesiąc ktokolwiek spędzał 
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więcej niż chwilę z tą grą po sieci. 


Jest dla tej gry jednak mimo wszystko 
nisza. Po powrocie do domu po ciężkim 
dniu w pracy Mad Raiders sprawdza się 
znakomicie jako Arcade'owa  ścigałka. 
Włączamy robimy 2-3 wyścigów i idziemy 
jeść obiad. Słowo Arcade jest tutaj 
kluczowe. Wszystko w tej grze 
przypomina gry z Salonów gier z lat 90. 
Od oprawy 
graficznej( która 
mimo, że nie powala 
to prezentuje się 
smakowicie) do głosu 


komentatora, który 
odczytuje 
|] wspomniany już 
m "Sidewinder" 8 razy 


na minutę, oraz rzuca 
onomatopeje w stylu "WOW!" kiedy wykonamy jakiś 
bardziej spektakularny skok. Moje pierwsze 
skojarzenie po włączeniu tej gry to stare narciarskie 
tytuły z automatów w Salonach. Pamiętacie? Stawało 
się na sztucznych nartach i balansem ciała starało się 
nie przywalić w bandę niezwykle wykręconych stoków 


ułożonych pod bardzo nienaturalnymi i 
nierzeczywistymi kątami. Tak też wygląda Mad 
Raiders. 


Podsumowując. Mad Raiders nie jest grą złą. Nie 
jest natomiast również jakoś niezwykle rozbudowaną 
orą. Jest to 
po prostu 
dobrze 
wykonany 
bardzo ale 
to BARDZO 
Arcade' owy 
tytuł. Jeśli 
więc 
szukacie 
czegoś w co 
nie będziecie musieli inwestować setek 
godzin, żeby poczuć pełnię gry MAD 
Raiders mogę z czystym sumieniem 
polecić. 
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Sorcery to tytuł który miał 
zrewolucjonizować line-up gier na 
Playstation Move. Miał być pierwszym 


konkretnym, dojrzałym tytułem który od 
początku do końca był tworzony z myślą o 
kontrolerze ruchowym. Ale zanim 
podsumujemy całokształt i to co 
zaserwowali nam twórcy, powiedzmy kilka 
słów o samej grze. 


Sorcery uderza w 
dość modny dziś nurt, 
chodzi mi tutaj o magię, 
machanie różdżką i 
wszystkie inne Potterowe 
tematy. Gra opowiada 
historię młodego, 
początkującego 
czarodzieja Finna który za 
wszelką cenę chce jak 
najszybciej stać się 
potężnym magikiem. 
Jednak aby to się stało Finn musi przestrzegać wielu 
zasad które przedstawił "mu jego nauczyciel. 
Młodzieniec łamie jednak jedną z nich - zdobywa 
różdżkę - jednak nie to przyczyni się do rozwoju 
| wydarzeń przedstawionych w grze, idąc dalej Finn 
wraz ze swoim kompanem - białym 
kotem - trafia do krainy duchów w 
której natyka się na artefakt 
zdejmujący zaklęcie i uwalnia 
królową koszmarów. Jak się już 
domyślacie nasz bohater nie ma 
wyjścia i musi wyruszyć w 
magiczną podróż aby zniszczyć 
uwolnioną przez siebie 
królową. 


Fabuła dość prosta i nie 


specjalnie " odkrywcza, 
jednak idealnie 
wpleciona w 
całokształt co 
powoduje że  srę 
dobrze odbierają 
nawet starsi gracze. 

W orze 


aimplementowano 
także stary 
sprawdzony system 
upgrade-u własnej 
postaci, im dalej 
w las tym więcej 
zyskujemy, więcej 
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się uczymy i nasze marzenie 
o staniu się _ wielkim 
magikiem się spełnia. Na 
początku naszej podróży 
jesteśmy leszczami 7 
jednym zaklęciem, z czasem 
poznajemy nowe i uczymy 
się jak je łączyć. Owe 
umiejętności ' są bardzo 
ważne bo gra stawia na wielorakie potyczki, powiem 
krótko namachamy się Movem - gra co chwilę stawia 
przed nami kolejne fale wrogów. Wrogowie są różni 
(jak przystało na tego typu produkcję), są też 
bossowie ale aby ich poznać będziecie musieli sami 
zagrać w grę. 
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Te i inne aspekty zmuszą nas do kilku godzin 
machania Movem co nie koniecznie musi się 
podobać, wiele aspektów jest słabo wyważone (np. 
tworzenie eliksiru leczącego podczas walki) co 
spowoduje momentami frustrację. Skoro jesteśmy 
przy sterowaniu, należy wspomnieć że wypadło ono 
bardzo solidnie. Konsola jak i gra dobrze odczytuje 
nasze poczyniania, wiele ruchów jest intuicyjne i to 
jest zdecydowanie plus produkcji studia THE 
WORKSHOP. 


W tego typu grze nie mogło zabraknąć 
łamigłówek, oczywistym jest że Sorcery takie 
posiada, ale niestety tutaj gra nie bryluje. 
Łamigłówki są uproszczone do granic możliwości, 
wszystkie interaktywne elementy są podświetlone na 
niebiesko, przez co nawet najwięksi przeciwnicy 
myślenia dadzą sobie z nimi radę. Bardzo fajnym 
patentem jest reklamowane i wspomniane wcześniej 
picie magicznych eliksirów. Aby mikstura była 
gotowa musimy machać różdżką aż ta zmieni kolor, 
potem ją przechylić tak jak byśmy pili napój z 
butelki i wypić. Wszystko wygląda ciekawie do 
pierwszego momentu w którym w ferworze walki 
musimy sporządzić taką uzdrawiającą miksturę. Jest 
to po prostu nie wykonalne i maksymalnie 
frustrujące, na ekranie dzieje się za dużo i sama gra 
wymaga od nas zbut wiele zadań co nie raz kończy się 
śmiercią. 


Aby gra była kompletna, w swój czarujący 
sposób, mu jako czarodzieje musimy tworzyć 
wspomniane mikstury, co jest chyba najciekawszym 
aspektem gry. Aby tego dokonać musimy posiadać 
składniki które możemy znaleźć lub kupić u 
wędrownego handlarza, gdy posiadamy już wszystkie 
składniki, za pomocą kociołka łączymy je - stworzone 
wywary mają różne działanie, mogą zwiększać nam 
pasek życia, pozwalają szybciej się uczyć lub po 
prostu zmieniają naszą postać w np. szczura który 
pozwala nam na przejście przez malutkie szczeliny. 
Tworząc tę grę studio THE WORKSHOP zdecydowanie 
uderzało w młodych graczy, gra jest prosta i liniowa. 
Wiele aspektów wydaje się uproszczonych specjalnie, 
inne zaś wydają się za mało dopieszczone, na plus 
trzeba zaliczyć cały przedstawiony świat i poziom 
graficzny który jest bardzo dobry, gra na pograniczu 
fantasy daje radę. Kolejnym plusem jest polska 
lokalizacja która jak zawsze sprawia że gracz nie raz 
uśmiechnie się słysząc Fronczewskiego. 


Ogólny odbiór tytułu jest pozytywny, pomimo 


kilku irytujących sytuacji SORCERY jest grą godną 
polecenia każdemu fanowi machania różdżką... 
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UNI-PROSSENT 


Starhawk już od _ pierwszych 
zwiastunów i zapowiedzi zyskał sobię rzeszę 


wielu fanów, dodatkowo beta w którą R 


mogliśmy zagrać jakiś czas temu 
potwierdziła że tytuł będzie świetnym 
sequelem. Warhawk - pierwowzór serii, oraz 
pierwsza odsłona sagi na PS3 był tytułem 
stricte on-lineowym. Nie uświadczyliśmy tam 
choćby grama singiel playera co stawiało 


tytuł w pierwszej linii porządnych on-lineowców. 


Starhawk złamał 'z tym 
stereotypem "i od teraz mamy 
możliwość zagrania w singla, jednak od 
razu trzeba wziąć na niego poprawkę. 
Cały tryb dla pojedynczego gracza to 
nie innego jak bardzo rozbudowany 
tutorial i wstęp do tego .co będzie 
kontynuowane" w sieci. Owy tryb 
pomimo że może być traktowany jako 
dodatek jest bardzo istotny bo pozwala 
zaznajomić nam się ze sterowaniem, 
zasadami gry jak i całym tłem 
fabularnym. A owe tło jest bardzo 
ciekawe. Starhawk przedstawia dziki 
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zachód przyszłości w którym ludzkość 
odkrywa pokłady energii szczelinowej, 
wydobywanej z pęknięć na powierzchni 
planet. To i kilka innych rzeczy powoduje 
że na świecie zauważalny jest boom na 
tą energię, istna gorączka złota w której 
każdy a raczej dwie frakcje walczą o 
coraz to nowe pokłady. 


Energia szczelinowa jest bardzo 
wydajna ale niesie ze sobą skutki 
uboczne. Zbyt bliski i długi kontakt z nią 
potrafi 
zmienić 
człowieka w 
Ghoula - 
postać która 
za wszelką 
cenę będzie 
bronić 
pokładów. 
Więc nie 

: z - trudno [o 
konflikt który wybucha bardzo szybko. Gra posiada 


co$;co przyciąga do'niej wielu graczy, mowa tutaj o 


systemie build 6: battle czyli coś na kształt RTSa, 
dotyczy to oczywiście budowania nowych jednostek 
(jest ich 12) które nijako zamawiane są z latających 
nad planetą okrętów. Dodatkowo można się tu 
doszukiwać systemów znanych z gier tower defense 
tylko bez fal wrogów a ciągłą napażanką, aby móc 
wygrać sami musimy dobrze się zabezpieczyć, 
zbudować ściany, mury czy inne bariery - to 
wszystko pozwoli na obronę naszej bazy której 
zniszczenie poprowadzi do porażki. 
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Wybór konkretnego obiektu 
dokonujemy ze znanego już z bety 
kołowego menu, a zakupu dokonujemy za 
zdobytą energię szczelinową. Wszystko 
prosto i łatwo podane, co pozwala na 
idealne i szybkie wczucie się w rozgrywkę. 


Tylu ilu graczy (a może ich być do 
32) tyle taktyk, jednak gra stawia na 
połączenie ataku i obrony. Każdy kto 
zbalansuje całą rozgrywkę będzie czerpał z 
niej najwięcej frajdy. Tak jak wspomniałem 
gracz otrzymuje możliwość ” budowy 
dwunastu różnych obiektów, nowe budowle 
pozwalają na budowanie nowych pojazdów 
a te są kluczowe do wygrania meczu, 
poprzez te warsztaty budujemy takie cacka jak znane 
wszystkim Hawki, pojazdy opancerzone, jeepy czy 
nawet jet-packi. Możliwości ataku jakie dają te 
pojazdy nie raz Was zachwycą i dowiecie się dlaczego 
są one kluczem do wygranej bitwy. Twórcy gry dali 
graczom 6 terenów w różnych kombinacjach co daje 


Score Limit: 3 7 1 
3:12 0 [Led] 


lo 327" 


10 map. Widać że 


producenci 

starali się oddać 
klimat gry 
poprzez wszystko 
to co przyjdzie 
nam zobaczyć 
dookoła i to się 
udało, mapki 


prezentują się świetnie i są bardzo szczegółowe oraz 
co najważniejsze ciekawe. Jeśli chodzi o tryby 
rozgrywki to tutaj nie należy spodziewać się 
fajerwerków, dostajemy standardowy pack znany z 
poprzedniczki. Trybów jest zaledwie cztery - 
Starcie (tryb w którym biorą udział same Hawki), 
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Team Deatchmatch, Capture the Flag i Strefy czyli 
przejmowanie kolejnych punktów. Wszystko to jest 
znane do bólu co może okazać się na dłuższą metę 
nudzące-a przecież trybem dla wielu graczy ten tytuł 
żyje. Dodatkowo średni balans pomiędzy trybami 
uwypukla niedociągnięcia. 


Na koniec i na osłodę powiem 
że każdy kto kupi Starhawka otrzyma 
cyfrową wersję pierwszego Warhawka 
(tego z PSXa), co jest fajnym giftem od 
SCE. Tak czy siak Starhawk to dobry 
tytuł, gra się z niego dobrze, jest 
dynamicznie i ciekawie. Połączenie 
rozwiązań z kilku rodzajów gier było 
strzałem w dziesiątkę. Fajne też jest to 
że gra może być bez problemu 
odskocznią "od innych strzelanek 
których jest na pęczki, gra ma w sobie 
coś czego nie ma konkurencja i to jest 
jej plusem oraz motorem napędowym. 
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PLATINUM 


The Best Of PlayStatione3 


W tym miejscu będziemy Wam polecać gry które weszły już do platyny lub ich cena nie 
przekracza 99zł. Będą to gry które według nas zasługują na drugie życie i uwagę ze względu na swoją 
cenę, oferują dużo frajdy i zabawy. Mamy nadzieję że ten dział będzie dla Was pomocny w momentach 
kiedy będziecie chcieli pograć w dobry i tani tytuł. Dodatkowo podajemy informacje o najtańszej i 


najdroższej wersji gry którą znaleźliśmy na allegro.pl 


PLATINUM 


THE BEST OF PLAYSTATIONe3 
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PAL] ACE LJ LA LOW ACZNMELE 21 


Seria METAL GEAR SOLID to coś co zna każdy 
konsolowy gracz, czwarta odsłona na początku 
zdziwiła wielu graczy - przede wszystkim ze względu 
na fakt iż wcielaliśmy się w podstarzałego Solid 
Snakea - była to jedna z pierwszych gier na PS3 
którą kupiłem od razu po premierze (pamiętne 
240zł). Niezapomniany gameplay i fabuła to coś co 
nie pozwala sprzedać mi tej gry - tytuł jest dziś 
oldschoolowy i posiada już wartość sentymentalną. 


W grze spotkaliśmy wielu "starych" 
znajomych 'z poprzednich części, do tego 
otrzymaliśmy fenomenalną grafikę która nawet dziś 
robi wrażenie. METAL GEAR SOLID 4 to tytuł godny 
polecenia 3 lata temu, dziś i za kolejne 3 lata - 
przed MG RISING i MGS 5 powinniśmy w to zagrać. 


NAJTAŃSZA KOPIA 46zł I NAJDROŻSZA KOPIA 100zł 
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INSE©OMNIAC 


Ratchet 6: Clank to postacie którą swoją 
premierę mieli na PS2, niewątpliwie są to dziś 
ikony Playstation a TOOLS OF DESTRUCTION to 
pierwsza odsłona serii na PS3. Gra jako jedyna tak 
na prawdę pozwalała poczuć klimat swoich 
poprzedniczek - nie było tu tak wiele zmian jak w 
częściach następnych. Gra do dziś jest grywalna i 
godna polecenia, idealna gra platformowa w której 
przygoda to coś co nakręca całą fabułę - znane 
postacie, znane chwyty i niezastąpiony humor to 
coś co przyciąga do tego tytułu nawet dziś. 


Każdy kto nie grał jeszcze Lombaxem na 
PS3 musi to zrobić i najlepiej zacząć właśnie od tej 
części, przygoda jaką przedstawia nam gra jest nie 
zapomniana - zdecydowanie gra dla młodszych 
jednak i ci starsi poeinni zagrać w TOOL OF 
DESTRUCTION. 


NAJTAŃSZA KOPIA 55zł I NAJDROŻSZA KOPIA 100zł 
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FINAL FANTASY X to było moje pierwsze 
zetknięcie się z serią na PS2, wielu graczy po dziś 
dzień uważa że dzisiątka wraz z siódemką tworzą 
dwie najlepsze odsłony serii i nie sposób się nie 
zgodzić. Gra porwała mnie od samego początku, 
ogromny świat, mnóstwo kolorów, rewelacyjna i 
wciągająca fabuła - FINAL FANTASY X to było coś 
czego szukałem po zabawie w PHANTASY STAR 
ONLINE na DC. 


Gra opowiadała historię TIDUSA w którego 
się wcielaliśmy, TIDUS to zawodnik Bitzballa, 
podczas jednego z meczy miasto zostaje 
zaatakowane przez SIN - my jako nieliczny 
przeżywamy ten incydent, w niejasnych 
okolicznościach przenosimy się do nieznanej krainy 
w której spotykamy wiele istot, niektóRzy z nich 
dołączają do naszej paczki tworząc swoistą 
drużynę. Dziesiątka jest klasycznym cRPG więc 
każdy znawca tego typu gier wie co trzeba robić, 
tutaj jest tak samo walcząc zdobywamy 
doświadczenie, przedmioty itp. Gra jest 
fenomenalna bo nie postarzała się zbytnio, nawet 
dziś potrafi ucieszyć oko, 
nie wiecie w co 


Jeśli posiadacie PS2 i 


zagrać, to z ręką na sercu polecam ten tytuł, gra 
warta jest uwagi a dziś dostaniecie ją za pare 
złotych. 


s SKODY 2 
eREnsS" mna 


FROGGER mała milutka żabka która jest 
znana praktycznie każdemu posiadaczowi jakiego 
kolwiek sprzętu do grania, bo owa żabka zawitała 
praktycznie wszędzie i w praktycznie każdym 
możliwym  sposobie.Część „o której chce 
wspomnieć w tym odcinku BACKFLASHA to druga 
częśc która ukazała się na PSXa - Swampys 
Revenge bo taki pod tytuł nosi zdecydoanie samo 
przez siebie odpowiada na pytanie o czym jest 
gra. Jest to stara poczciwa zręcznościówka w 
której naszym celem jest przedostanie się przez 
niezliczoną ilość przeszkód ruchomych i nie - od 
startu do mety. 


Gra jak na swoje czasy a był to rok 2000 
czyli tak na prawdę początek życia PS2 wyglądała 
bardzo dobrze - była prosta i swoją prostotą 
zdobyła serca wielu fanów w tym i moje - wielu 
graczy podobnie jak dziś potrzebuje czasami 
prostej, nie specjalnie angażującej zabawy a 
FROGGER 2 to oferował. 


Choć dziś gra będzie straszyć to jest 
świetnym tytułem jako minis lub port jeśli 
posiadacie PSP, jest idealnym zabójcą czasu jeśli 
jeździcie w dłuższe trasy i nie kierujecie ;). Tak 
czy siak polecam tą prostą gierkę bo mało jest 
tego typu tworów w dzisiejszych czasach. 
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Każdy m gier action- 
RPG powinien zapoznać się z 


DUNGEONS a DRAGONS 
DAGGERDALE bo jest to 
kolejny tytuł osadzony w 


uniwersum Dungeons a 
Dragons. Pełna akcji 
rozgrywka została 
wzbogacona elementami 


fabularnymi oraz możliwością 
rozwinijania umiejętności 
postaci, co z pewnością 
zainteresuje wielu graczy. 


Głównym zadaniem 
gracza jest odparcie natarcia 
Zhentarimów dowodzonych 
przez Rezlusa. Jednak demko 
w które możemy zagrać nie 


pozwoli nam na głębsze 
poznanie fabuły, sam 
gameplay nie jest niczym 


nowym wiec nie zobaczymy 
tutaj czegoś co mogło by nas 
zaskoczyć. Jeśli jesteście 
ciekawi to tytuł dla Was. 


INR BLACH: EA 


UiG0UM 


Bardzo zdziwiłem się 
gry odpalając demko RIDGE 
RACER UNBOUNDED natknąłem 
się mocno  niedporacowany 
tytuł. Jestem starym graczem 
i bardzo dobrze wspominam 
RIDGE RACER z PSXa czy 
chociażby pierwszy current 
genowy twór z tej serii. To co 
zaprezentowali nam twórcy 
przy okazji UNBOUNDED miało 
być wypełnieniem luki jaka 
powstała przy braku następcy 
BURNOUTa jednak nie jest to 
co na co czekali i czego 
oczekiwali gracze. 


W  demie dostajemy 
dostęp do  zalediwe kilku 
wyścigów które prezentują 


wszystko to co oferuje pełna 
wersja, Faktem jest że poziom 
jaki trzyma gra jest niski, 
destrukcja jest wrzucona na 
siłe i chyba specjalnie aby 
ukryć wiele wad. 


ZOBACZ NASZ GAMEPLAY 
p | 
BĘ: 
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Ten następca średnio 
udanego NAIL'Da stawia 
naszego rodzimego 
producenta o krok bliżej do 
perfekcji. MAD RIDERS choć 
czerpie garściami ze swojego 
poprzednika, widać że wiele 
aspektów zostało 
porawionych. Gra nadal jest 
dynamiczna, czasami za 
bardzo dynamiczna - ale co 
najważniejsze jest grywalna. 
Naild było tytułem w który 
grało się ciężko MAD RIDERS 
takie nie jest i pomimo faktu 
że daleko jeszcze do poziomu 
PURE to gra jest bardzo 
ciekawa. 


Demo daje możliwość 
zagrania na dwóch trasach 
które są kolorowe, szybkie i 
ciekawe. Gra warta uwagi, 


ze względu na jakość i cenę 
która jest niska. 
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Jesteście ciekawi jakie tytuły nadchodzą w tym miesiącu ??. Jeśli tak to dobrze 
trafiliście bo właśnie w tym dziale szybko dowiecie się w jakie gry będziecie mogli zagrać 
już za kilka dni. To tutaj dowiecie się który dzien w miesiącu będzie dla Was 
najważniejszy... zapraszam do naszego kalendarza premier. 


03 - DUNGEON TWISTER (PS3) 

03 - TEST DRIVE: FERRARI LEGENDS (XB360, PS3) 
04 - RAINBOW MOON (PS3) 

04 - SPELUNKY (X360) 

05 - ETRIAN ODYSSEY IV (3DS) 

06 - FROGGER: HYPER ARCADE EDITION (X360) 
10 - FROGGER: HYPER ARCADE EDITION (PS3) 
10 - NCAA FOOTBAL 13 (X360) (PS3) 

10 - QUANTUN CONUNDRUM (PS3) 

11 - QUANTUN CONUNDRUM (X360) 

12 - TIME TRAVELERS(3DS) (PSV) 

13 - MICOACH (X360) (PS3) 

13 - INVERSION (X360) (PS3) 

15 - AVATAR MOTOCROSS MADNESS (X360) 

17 - FOOSBALL(PS3) (PSV) 

17 - HEROES OF RUIN (3DS) 

18 - TONY HAWKS PRO SKATER HD (X360) 

19 - DIGIMONWORLD RE: DIGITIZE (PSP) 

19 - KIRDBY'S DREAM COLLECTION (Wii) 

19 - RUNE FACTORY 4 (3DS) 

19 - TIME TRAVELERS (PSP) 

20 - BOULDER DASH XL (3D5) 

24 - PROTOTYPE 2 (PC) 

24 - TEST DRIVE: FERRARI LEGENDS (PC) 

25 - WRECKATEER (X360) 

26 - SKYRIM: DOWNGUARD (PS3) (PC) 

27 - MERIDA WALECZNA (PC) (X360) (PS3) (NDS) (Wii) 


27 - INVERSION (PC) 


27 - RELOAD (Wii) 
zaj PS VITA SYSTEM UPDATE 
H 


27 - THEATRHYTHM: FINAL FANTASY (3DS) 
1 6 GET 
ed UPDATE % 


PS3'" SYSTEM UPDATE 


GET 
UPDATE * 


31 - RISEN 2: DARK WATER (X360) (PS3) 


PSP* SYSTEM UPDATE 


6.60 wrosre + 


r! REMIERT 


Redakcja zastrzega że daty jak i okładki gier mogą ulec zmianie. Daty premier 
dotyczą premier światowych. 
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Global Hardware by Platform 


Platform weekly (change) Total 
3DS 163,306 (+145%) 17,866,815 
PSZ 119,786 (+3%) 65,012,068 
XZ60 90,555 (0%) 67,076,208 
PSv 50,849 (-39%) 2,343,126 
PSP 45,342 (+2%) 74,675,446 
wii 45,014 (-8%) 95,933,370 
DS 38,220 (-3%) 151,564,440 
Total 553,072 (-2%) 


Global Software by Platform 


Platform Weekly (change) Total 

DS 2,225,502 (+373%) 733,000,239 

PSZ 1,292,214 (-10%) 552,978,462 

XZŻ60 1,279,783 (-7%) 640,604,153 

wii 807,409 (+2%) 791,501,772 

PC 67,441 (-2%) N/A 
Materiały zawarte w czasopiśmie, należą do GAMERS MAGAZINE i są stworzone przez redaktorów czasopisma, nie mogę być w 3DS 322,226 (-115%) 40,331,774 
całości lub we fragmentach kopiowane, fotokopiowane, reprodukowane, tłumaczone ani zredukowane do jakiej kolwiek inne PSP 219,286 (-9%; 264,184,836 
formy. Redakcja nie ponosi odpowiedzialności za treści reklam i ogłoszeń. Redakcja nie zwraca materiałów nie zamówionych oraz 

PSv 130,909 (-595%) 3,852,4Z50 
zastrzega sobie prawo do redagowania i skracania tekstów. Wszelkie znaki firmowe i towarowe wraz ze zdjęciami są zastrzeżone 

Total 6,744,770 (+23%) 


przez ich właścicieli i zostały użyte wyłącznie w celach informacyjnych. 


Wydawca ostrzega że sprzedaż i dystrybucja aktualnych i archiwalnych numerów jest zabroniona. Jaka kolwiek działalność 
komercyjna z wykorzystanie magazynu GAMERS MAGAZINE lub PS3GAMER.PL bez zgody wydawcy skutkuje odpowiedzialnością 


sądową. 
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